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Penelitian dan pengembangan ini bertujuan untuk mengetahui kelayakan, 
kemenarikan video animasi dan keefektifan hasil pengembangan video animasi 
berbasis Powtoon pada materi bangun ruang sisi datar kubus dan balok. Penelitian 
ini dilakukan dengan menggunakan metode Research and Development (R & D) 
dengan menggunakan prosedur model pengembangan ADDIE. Teknik 
pengumpulan data dengan menggunakan lembar validasi dan angket. Instrumen 
yang digunakan berupa lembar validasi video animasi untuk mengetahui kelayakan, 
kemenarikan dan keefektifan produk. Teknik analisis data yang digunakan dalam 
penelitian dan pengembangan yaitu, deskriptif kuantitatif untuk mengolah data 
dalam bentuk skor dari penilaian oleh validator ahli media dan ahli materi, respon 
peserta didik, serta uji keefektifan, sedangkan deskriptif kualitatif untuk 
mendeskripsikan data berupa komentar saran perbaikan dari kali datar serta 
deskripsi uji keterlaksanaan penelitian. Instrumen pengumpulan data berupa tes dan 
non tes. Adapun tes yang digunakan berupa dan posttest dengan uji N-Gain serta 
keefektifan produk menggunakan uji effect size. Berdasarkan hasil pengembangan 
dengan metode penelitian menggunakan model pengembangan ADDIE produk 
berupa video animasi pembelajaran berbasis Powtoon tingkat SMP/MTs. 
Kelayakan video animasi berdasarkan validasi ahli materi dan ahli media diperoleh 
hasil berturut-turut yaitu 91% dan 93% dengan kriteria "sangat layak". Adapun 
respon peserta didik pada uji coba kelas atau kelompok kecil au diperoleh hasil 87% 
dan uji coba lapangan diperoleh hasil 88% dengan kriteria "sangat menarik". Video 
animasi matematika berbasis Powtoon pada materi bangun ruang sisi datar kubus 
dan balok tingkat SMP/MTs efektif digunakan karena diperoleh hasil rata-rata N-
Gain sebesar 77,24% dengan kategori effective, dan berdasarkan perhitungan effect 
size memperoleh angka 86% dengan kategori "tinggi" artinya produk video animasi 
yang dihasilkan adalah layak, menarik, dan efektif dengan kategori tinggi. Sehingga 
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A. Latar Belakang 
  Pendidikan merupakan proses mengubah diri kita dari hal terkecil hingga suatu 
hal yang besar dan di dalam prosesnya kita juga akan mengalami perubahan yang 
signifikan dalam segi kualitas diri.1 Pendidikan adalah hal yang sangat diperlukan. 
Sesuai dengan konsep Pendidikan diabad ke-19, Jhon Dewey seoarang ahli 
pendidikan menyatakan bahwa; Pendidikan adalah the general the ory of education 
sehingga dinyatakan dengan proses pembentukan kecakapan-kecakapan 
fundamental, emosional, dan sesame manusia.2 Pendidikan dapat berdampak positif 
dan juga negative dalam membentuk karakter seseorang melalui perkembangan 
IPTEK yang terjadi.3  
 Pendidikan dapat disimpulkan mampu mengembangkan potensi individu secara 
optimal demi kepentingan pembangunan masyarakat. Allah SWT telah 
memerintahkan kepada hambanya untuk belajar karena mengingat betapa 
pentingnya pendidikan untuk manusia agar mendapat ilmu pengetahuan, sesuai 





7, No. 2 (2016): 153–66.  
2AmosِّNeolaka,ِّ“Landasan Pendidikan; Dasar Pengenalan Diri Sendiri Menuju 
Perubahan Hidup”, (Depok: Kencana. Cetakan Ke-1. 2017) Hal. 11  
3ChairulِّAnwarِّEtِّAl.,ِّ“TheِّEffectivenessِّOfِّIslamicِّReligiousِّEducationِّInِّTheِّ
Universities:ِّTheِّEffectsِّOnِّTheِّStudents’ِّCharactersِّInِّTheِّEraِّOfِّIndustryِّ4.0,”ِّTadris: Jurnal 
Keguruan Dan Ilmu Tarbiyah 3, No. 1 (June 29, 2018): 87,  
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 ِنإ ِءَٰٓلَُؤٰٓ  ـ َه ِءٰٓاَم أَسِأب ِىنؤُـِبَۢنأ َلَاقَف ِةَكِٕٮٰٓ  ـ َلَم
ألٱ َىلَع أمُہَضَرَع َُّمث اَهَّلُك َءٰٓاَم أَس ألۡٱ ََمداَء َمَّلَعَو 
 )٣١(َنِيقِد  ـ َص أُمتُنك 
Artinya: “Dan Dia mengajarkan kepada Adam nama-nama (benda-benda) 
seluruhnya, kemudian mengemukakannya kepada Para Malaikat lalu berfirman: 
“sebutkanlah kepada-ku nama benda-benda itu jika kamu memang benar orang-
orang yang benar!” (QS. Al-Baqarah: 31)”.  
Pendidikan sama halnya seperti penerangan ketika manusia berjalan ditempat 
gelap, namun sebaliknya tanpa pendidikan manusia akan merasa meraba-raba 
dalam kegelapan.4 Manusia harus mampu meluaskan dirinya agar dapat melawan 
setiap perubahan yang akan terjadi pada masa mendatang untuk dapat menghadapi 
kemajuan ilmu pendidikan salah satunya ilmu matematika. Matematika merupakan 
sebuah ilmu dasar pasti dalam kehidupan karena materi dalam matematika sangat 
saling berkaitan dan merupakan mata pelajaran yang terstruktur, terorganisasi, dan 
berjenjang.5 
Matematika memiliki peranan yang sangat penting dalam berbagai aspek 
kehidupan.6 Kegiatan yang paling penting dalam pembelajaran matematika adalah 
menyelesaikan permasalahan secara matematis, khususnya adalah masalah yang 
 
4Netriwati,ِّ“AnalisisِّKemampuanِّMahapesertaِّDidikِّDalamِّPemecahanِّMasalahِّ




Pendidikan Matematika 6, No. 2 (2015): 183–93. 
6RizkiِّWahyuِّYunianِّPutra,ِّ“PenerapanِّPembelajaranِّKonflikِّKognitifِّUntukِّ
Meningkatkan KemampuanِّPemecahanِّMasalahِّDanِّKomunikasiِّMatematisِّSiswaِّSma,”ِّ
Universitas Pendidikan Indonesia, 2014, 1. 
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akan ditemui dalam kehidupan sehari-hari.7 Penentuan kesuksesan pelaksanaan 
kurikulum 2013 didorong dari faktor pemilihan atau penggunaan bahan 
pembelajaran.8 Kurikulum yang digunakan harus tetap dapat meningkatkan 
pendidikan yang ada di Indonesia, agar pendidikan tetap berjalan dengan baik, 
maka pendidik harus memiliki bahan ajar. Bahan ajar adalah seperangkat, materi 
keilmuan yang terdiri atas fakta, konsep, prinsip, generalisasi suatu pengetahuan 
yang bersumber dari kurikulum dan dapat menunjang tercapainya tujuan 
pengajaran.9 Seorang pendidik harus yang berkompeten dalam menyusun materi 
pembelajaran yang dapat memanfaatkan perubahan teknologi sebagai media 
pembelajaran.10 
Berdasarkan dalam Peraturan Pemerintahan Republik Indonesia Nomor 74 
Tahun 2008 tentang pendidik pasal 3 ayat 4 bahwa kompetensi pedagogik yang 
harus dikuasai pendidik dalam pengelolaan menyatakan pembelajaran peserta 
didik yang salah satunya adalah pemanfaatan teknologi pembelajaran. 
Penggunaan teknologi dalam pembelajaran telah diungkapkan dalam surat An-
Naml ayat 29-30. 
)٢٩ ( ٌميِرَك ٌٌ۬ب  ـ َتِك ََّىِلإ َىِق أُلأ ِٰٓى ِنإ ْاَُؤلَم
ألٱ اَہَُّيأٰٓ  ـ َي أتَلَاق  
 
7NanangِّSupriadiِّDanِّRaniِّDamayanti,ِّ“AnalisisِّKemampuanِّKomunikasiِّMatematisِّ
SiswaِّLambanِّBelajarِّDalamِّMenyelesaikanِّSoalِّBangunِّDatar,”ِّAl-Jabar : Jurnal Pendidikan 
Matematika 7, No. 1 (2016): 1–9. 
8NinaِّFitriyani,ِّ“PengembanganِّMediaِّPembelajaranِّAudio-Visual Powtoon Tentang 
KonsepِّDiriِّDalamِّBimbinganِّKelompokِّUntukِّPesertaِّDidikِّSekolahِّDasar,”ِّN.D.,ِّ66. 
9Rahmita Yuliana Gazali,ِّ“PengembanganِّBahanِّAjarِّMatematika Untuk Siswa Smp 
BerdasarkanِّTeoriِّBelajarِّAusubel,”ِّPythagoras: Jurnal Pendidikan Matematika 11, No. 2 
(December 6, 2016): 182  
10NiِّMadeِّDwijayani,ِّ“PengembanganِّMediaِّPembelajaranِّIcare,”ِّKreano, Jurnal 
Matematika Kreatif-Inovatif, 2018. Hal. 4. 
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)٣٠( ِميِح َّرلٱ ِن  ـ َم أح َّرلٱ ِ َّللَّٱ ِم أسِب  ۥ ُهَِّنإَو َن  ـ َم أَيلُس نِم  ۥ ُهَِّنإ  
Artinya: berkata ia (Balqis): "Hai pembesar-pembesar, sesungguhnya telah 
dijatuhkan kepadaku sebuah surat yang mulia. (29) Sesungguhnya surat itu, 
dari Sulaiman dan Sesungguhnya (isi) nya: "Dengan menyebut nama Allah 
yang Maha Pemurah lagi Maha Penyayang. (30) (Q.S. An-Nam: 29-30).  
Hubungannya dengan proses pembelajaran yang juga merupakan salah satu 
bentuk komunikasi yang berada di wilayah pendidikan. Nabi Sulaiman 
menggunakan burung Hud-Hud sebagai alat untuk menyampaikan surat kepada 
ratu Balqis yang dalam hal ini merupakan implementasi teknologi pada masa itu, 
sebab dengan adanya burung tersebut penggunaan nya dapat membantu proses 
berkomunikasi sehingga lebih efektif dan efisien. Bahkan dalam pertemuan 
keduanya telah diakomodasi dengan saran dan prasarana yang menggunakan 
teknologi canggih.  
Hal tersebut berguna agar dapat menjadikan suasana dan kondisi yang nyaman 
serta kondusif, dengan demikian dalam pembelajaran seharusnya, seorang pendidik 
yang hendak mengajarkan suatu materi kepada muridnya dituntut menggunakan 
media pembelajaran agar materi yang diajarkan dapat diterima dan dipahami secara 
maksimal. Teknologi yang sudah ada saat ini seharusnya dapat dimanfaatkan oleh 
pendidik untuk membuat media pembelajaran yang baik.11 Observasi digunakan 
 
11Muhammad Rizky Rahadi, Kodrat Iman Satoto, And Ike Pertiwi Windasari, 
“PerancanganِّGameِّMathِّAdventureِّSebagaiِّMediaِّPembelajaranِّMatematikaِّBerbasisِّ
Android,”ِّJurnal Teknologi Dan Sistem Komputer 4, No. 1 (January 23, 2016): 44  
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untuk mengetahui apakah sekolah dan pendidik sudah dapat menggunakan dan 
memanfaatkan teknologi sebagai media pembelajaran dengan baik. 
Berdasarkan hasil pra-penelitian melalui observasi dan wawancara pada 
pendidik matematika di SMP Global Madani bahwa banyak peserta didik yang 
mengalami kendala selama proses pembelajaran berlangsung. Kendala yang 
dialami pendidik adalah banyak peserta didik yang kurang tertarik dengan pelajaran 
matematika karena matematika merupakan pelajaran yang sulit untuk dipahami. 
Hal tersebut didapatkan dalam observasi kepada peserta didik yang diberikan 




Diagram 1.1 Pendapat Peserta Didik Terhadap Pelajaran Matematika 
 
Berdasarkan nilai persentase dari jawaban dan pertanyaan di atas menyatakan 
bahwa mayoritas 52% peserta didik merasa monoton atau tidak menyukai 
pembelajaran matematika, dengan jumlah peserta yang menjawab 89 orang. Hasil 
jawaban peserta didik juga didukung dari perolehan nilai ujian harian mata 
pelajaran matematika kemarin tahun ajaran 2019/2020 di bawah ini: 
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Tabel 1.1 Hasil Ujian Harian Matematika Kelas VIII SMP Global Madani  
Kelas Nilai Peserta Didik (X) Jumlah 
0 ≤ x < 75 75 ≤ x ≤ 100 
VIII A 19 11 30 
VIII B  16 13 29 
VIII C 18 12 30 
Jumlah 53 36 89 
Sumber: Dokumentasi Pendidik Hasil UAS Mata Pelajaran Matematika Kelas VIII 
SMP Global Madani 
 
Berdasarkan data yang telah diperoleh menunjukan hasil belajar peserta didik 
kelas VIII bahwa 60% tidak berhasil mencapai nilai KKM (Kriteria Ketuntasan 
Minimal) karena nilai yang didapatkan masih di bawah KKM, dan 40% mendapat 
nilai di atas KKM. Hal ini dapat dikatakan bahwa hasil belajar peserta didik kelas 
VIII SMP Global Madani kurang memuaskan. Masih rendahnya hasil belajar 
peserta didik disebabkan adanya faktor yang memberikan pengaruhnya, seperti   
media pembelajaran yang tersedia tidak mendukung kegiatan pembelajaran. 
Sesuai dengan pertanyaan dari angket kebutuhan yang diberikan kepada 
peserta didik menjelaskan bahwa hampir sebagian besar yaitu 79% peserta didik 
hanya memakai buku cetak perpustakaan sebagai bahan ajar. SMP Global Madani 
sebenarnya mempunyai sarana dan prasarana yang sangat mendukung kegiatan 
proses pembelajaran, salah satunya adalah bahan ajar seperti buku cetak dan LKS 
dari perpustakaan. Tetapi, bahan ajar tersebut tidak dapat sepenuhnya memenuhi 
kebutuhan materi yang dibutuhkan peserta didik dalam melakukan proses 





Diagram 1.2 Sumber Belajar Peserta Didik SMP Global Madani  
 
Hampir seluruh dari peserta didik belum pernah menggunakan bahan 
pembelajaran seperti video edukasi, hanya 7% dari 89 peserta didik yang sudah 
pernah menggunakan media pembelajaran berupa video edukasi bersumber dari 
youtube atau social media lainnya. Proses pembelajaran yang berlangsung di 
sekolah selama ini kurang menyesuaikan dengan perkembangan teknologi karena 
kurangnya pengetahuan pendidik terhadap pemanfaatan teknologi dalam dunia 
pendidikan. Hal tersebut disebabkan karena pendidik masih sering mengandalkan 
dan menggunakan buku sebagai bahan ajar dalam proses pembelajaran di kelas dan 
peserta didik hanya fokus dengan bahan ajar yang tersedia di sekolah dan diberikan 
oleh pendidik. 
 
Diagram 1.3 Penggunaan Video Sebagai Media Pembelajaran Peserta Didik 




 Kurangnya pengetahuan terhadap pemanfaatan teknologi dalam dunia 
pendidikan bukan berarti membuat peserta didik tidak tertarik dalam pemakaian 
atau penggunaan video animasi dalam menunjang proses kegiatan pembelajaran. 
Berdasarkan hasil angket kebutuhan, sekitar 60% dari total seluruh peserta didik 
menginginkan adanya video pembelajaran berbentuk animasi untuk mendukung 
jalannya proses pembelajaran di kelas, media pembelajaran ini diharapkan mampu 
mendukung sumber belajar peserta didik selain buku cetak dan LKS yang diberikan 
oleh pendidik. 
 
Diagram 1.4 Keinginan Penggunaan Media Pembelajaran Bagi Peserta Didik 
 
 




 Berdasarkan observasi yang telah dilakukan di sekolah, didapatkan 
bahwasannya secara umum sekolah termasuk dalam kategori modern. Sekolah 
sudah memiliki kemajuan dalam fasilitas berteknologi sebagai saran pembelajaran 
kegiatan pembelajaran. Beberapa sarana dan fasilitas yang dimiliki misalnya sudah 
tersedianya lab komputer, LCD beserta Proyektor, ruang audiovisual, pendidik 
yang sudah terbiasa dalam menggunakan gadget dan laptop, serta ada sebagian dari 
peserta didik yang mempunyai komputer/Laptop. Namun, sarana teknologi tersebut 
belum digunakan secara baik untuk mengembangkan sebuah media pembelajaran 
yang dapat meningkatkan ketertarikan peserta didik terhadap pembelajaran 
matematika karena kurangnya kreativitas pendidik dalam mengembangkan sebuah 
media pembelajaran dan bahan ajar berbasis teknologi komputer. Hal tersebut 
berdampak terhadap pemberian pembelajaran matematika yang kurang menarik.   
 Berdasarkan hasil uraian angket kebutuhan yang telah dipaparkan di atas 
disimpulkan bahwa peserta didik tertarik dalam penggunaan media pembelajaran. 
Salah satu media pembelajaran yang dapat mendukung proses kegiatan 
pembelajaran yang dilakukan pendidik di sekolah adalah media pembelajaran 
berbentuk video animasi berbasis Powtoon.  
 Berdasarkan dari masalah yang dihadapi oleh pendidik dan peserta didik 
melalui hasil observasi dan wawancara di sekolah maka dibutuhkan sebuah 
pengembangan media pembelajaran. Sebuah media yang interaktif dan baru tetapi 
mudah dalam pembuatannya, murah, dan membutuhkan waktu yang singkat, 
namun memberikan hasil yang efektif dan efisien dalam proses pembelajaran dan 
aplikasi yang dapat menjawab masalah tersebut adalah aplikasi Powtoon dengan 
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komponen pendukung media yaitu program aplikasi photoshop dan Adobe 
Premiere. Pembuatan aplikasinya seperti video animasi pembelajaran tetapi 
hasilnya seperti dibuat dengan flash lebih hidup dan menyenangkan, dan belum 
terdapat pendidik yang mengajar menggunakan aplikasi Powtoon.12 
Powtoon merupakan aplikasi web gratis yang memungkinkan pengguna 
membuat video berdurasi pendek dengan mudah. 13 Pada tampilan slide dalam 
pembuatan video berbasis powtoon sangat mirip dengan aplikasi powerpoint, serta 
telah disediakan dengan berbagai fitur yang dapat dipilih untuk membuat animasi 
yang sangat menarik diantaranya adalah animasi tulisan tangan dan animasi 
kartun.14 Efek transisi yang lebih hidup dan pengaturan timeline yang sangat 
mudah, memiliki objek, latar-belakang, dan musik. Hal tersebut memudahkan 
pengguna dalam membuat video dengan menggunakan fitur–fitur yang telah 
tersedia.15 Pengguna aplikasi Powtoon juga dapat mengimpor gambar atau audio.  
Powtoon adalah alat yang ideal bagi pendidik untuk memproduksi bahan–
bahan ajar mereka sendiri dan memiliki berbagai pilihan fitur yang menarik.16  




N.D., 1–10., Hal. 8. 
13YanuariِّDwiِّPuspitarini,ِّMuhammadِّAkhyar,ِّAndِّ.ِّDjono,ِّ“DevelopmentِّOfِّVideo 
MediaِّBasedِّOnِّPowtoonِّInِّSocialِّSciences,”ِّInternational Journal Of Educational Research 
Review, April 1, 2019, 198–205 
14MarceloِّRioseco,ِّFrañoِّPaukner,ِّAndِّBrunoِّRamírez,ِّ“IncorporatingِّPowtoonِّAsِّAِّ
Learning Activity Into A Course On Technological Innovations As Didactic Resources For 
PedagogyِّPrograms,”ِّInternational Journal Of Emerging Technologies In Learning (Ijet) 12, No. 
06 (June 27, 2017): 120 
15NinaِّFitriyani,ِّ“PengembanganِّMediaِّPembelajaranِّAudio-Visual Powtoon Tentang 
Konsep Diri Dalam Bimbingan KelompokِّUntukِّPesertaِّDidikِّSekolahِّDasar,”ِّN.D.,ِّ11. 
16SyahrulِّFajar,ِّCepiِّRiyana,ِّAndِّNadiaِّHanoum,ِّ“Pengaruh Penggunaan Media 
Powtoon Terhadap Hasil Belajar Siswa Pata Mata Pelajaran Ilmu PengetahuanِّSosialِّTerpadu”ِّ3,ِّ
No. 2 (2017): 14. 
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pembelajaran lebih hidup sehingga membuat peserta didik tidak mudah bosan 
dalam belajar. Maka dari itulah peneliti melakukan pengembangan media 
pembelajaran menggunakan aplikasi terbaru Powtoon dengan berbantuan program 
aplikasi yang mampu mendukung berjalannya media ini. Pada tahap ini komponen-
komponen yang dimaksud adalah program aplikasi Photoshop, Adobe audition dan 
Adobe premier sebagai pendukung. Penggunaan media tersebut pada pelajaran 
matematika dilakukan agar dapat menciptakan suasana belajar yang baru dan lebih 
menarik. Powtoon diharapkan dapat meningkatkan minat belajar, digunakan 
sebagai pengembangan media pembelajaran matematika, dan memilih materi yang 
rata-rata nilainya paling rendah yaitu materi bangun ruang sisi datar. 
 Berdasarkan penelitian yang dilakukan oleh peneliti sebelumnya yaitu 
Raffaello Bryan Arnold dalam penelitiannya mengembangkan media pembelajaran 
video animasi Powtoon Pada penelitian tersebut, media pembelajaran Powtoon 
dengan product updates tahun 2018 yang dikembangkan dengan model 
pengembangan 4D. Namun, pada penelitian ini dalam mengembangkan video 
animasi menggunakan ADDIE, dan peneliti akan melakukan penelitian dengan 
mengembangkan media pembelajaran berupa video animasi berbasis Powtoon 
dengan product updates tahun 2019 sesuai dengan waktu penelitian. Pada tahap ini, 
komponen-komponen program aplikasi yang mendukung berjalannya media yang 
peneliti lakukan adalah program aplikasi Photoshop, Adobe Audition dan Adobe 
Premiere. 
 Penelitian yang dilakukan oleh Pipit Ika Juliana mengembangkan media 
pembelajaran berbantuan Powtoon dengan model pembelajaran creative problem 
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solving (CPS). Penelitian ini menghasilkan produk media berbantuan Powtoon 
dengan model CPS yang telah selesai dikembangkan berbentuk video yang dapat 
dijalankan pada smartphone android dan PC/laptop. Media dilengkapi dengan 
uraian materi bangun datar segiempat. Aplikasi ini telah divalidasi oleh validator 
dan dapat dikategorikan valid dengan hasil penilaian kedua ahli yaitu ahli media 
dan ahli materi, masing-masing persentase 86,52% dan 86,67% yang berada pada 
kategori sangat baik. Hasil uji hipotesis data akhir diperoleh thitung = 6,6170 dan ttabel 
= 1,670. maka thitung > ttabel, sehingga h0 ditolak, artinya hasil belajar menggunakan 
media pembelajaran berbantuan Powtoon dengan model pembelajaran CPS pada 
mata pelajaran matematika lebih baik daripada pembelajaran konvensional.17 Pada 
penelitan tersebut, media pembelajaran Powtoon dengan pembaruan produk 
Powtoon pada tahun 2018 sesuai dengan waktu pelaksanaan penelitian nya media 
pembelajaran di kembangkan dengan model pembelajaran creative problem 
solving. Namun, pada penelitian ini dalam mengembangkan video animasi berbasis 
Powtoon tidak menggunakan model pembelajaran, dan peneliti akan melakukan 
penelitian dengan mengembangkan media pembelajaran berupa video animasi 
berbasis Powtoon dengan pembaruan produk terbaru yaitu 23 Mei 2019 dan 
berbantuan program aplikasi software lainnya yaitu Photoshop, Adobe Audition dan 
Adobe Premiere. 
 Penelitian yang dilakukan oleh Yeni Andrianti, Retno Susanti, dan Hudaidah 
dalam penelitiannya tentang mengembangkan powton dengan audiovisual. 
 
17PipitِّIkaِّJuliana,ِّ“Pengembangan Media Pembelajaran Berbantu Powtoon Dengan 




Penelitian ini menghasilkan bahwa media pembelajaran yang baik dan menarik 
perhatian siswa. Memperoleh nilai akhir menunjukkan pada penjelasan tentang 
materi 4,32 kriteria sangat valid, pada rancangan/desain pembelajaran (construct) 
memperoleh 4,00 kriteria valid, pada komponen media (lay out) mendapatkan 4,1 
kriteria valid.  
 Berdasarkan hasil menganalisis tersebut maka layak untuk dipakai pada 
pembelajaran sejarah dan diharapkan bisa meningkatkan hasil belajar siswa.18 Pada 
penelitan tersebut, media pembelajaran dikembangkan video animasi Powtoon 
dengan pembaruan produk Powtoon pada tahun 2016 dilihat pada tahun penelitian 
nya yang diaplikasikan dengan macromedia flash profesional 8. Namun, pada 
penelitian ini dalam mengembangkan video animasi berbasis Powtoon tidak 
menggunakan aplikasi berbentuk macromedia flash profesional 8, dan peneliti akan 
melakukan penelitian dengan mengembangkan media pembelajaran berupa video 
animasi berbasis Powtoon diaplikasikan dengan software lain yaitu Photoshop, 
Adobe Audition dan Adobe Premiere. 
 Berdasarkan penelitian terdahulu, penggunaan media pembelajaran video 
animasi berbasis Powtoon telah banyak memberikan efek yang positif dalam 
pembelajaran. Maka peneliti akan mengembangkan media pembelajaran video 
animasi berbasis Powtoon pada materi bangun ruang sisi datar. Memahami kutipan 
dari permasalah di atas, maka peneliti akan melakukan penelitian yang berjudul 
 
18YeniِّAndriantiِّAndِّLِّRِّRetnoِّSusanti,ِّ“PengembanganِّMediaِّPowtoonِّBerbasisِّ
Audiovisual Pada PembelajaranِّSejarah,”ِّN.D.,ِّ11. 
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“Pengembanganِّ Media Pembelajaran Video Animasi Berbasis Powtoon pada 
Materi Bangun ruang sisi datar kubus dan balok di Kelas VIII SMP/MTs. 
B. Identifikasi Masalah 
 Berdasarkan latar belakang di atas, maka dapat diidentifikasi bahwa masalah 
dalam penelitian ini adalah: 
1. Hasil belajar peserta didik masih rendah dalam proses pembelajaran.  
2. Peserta didik kurang tertarik dengan pembelajaran matematika 
3. Pendidik masih sering menggunakan buku sebagai bahan ajar. 
4. Terdapat sarana teknologi informasi (TI) yang memadai untuk 
mendukung pembelajaran (seperti: buku ajar dan buku LKS, dan 
PowerPoint) namun belum dikembangkan media yang dapat 
meningkatkan ketertarikan peserta didik terhadap pembelajaran 
matematika. 
C. Pembatasan Masalah  
Berdasarkan identifikasi masalah di atas maka peneliti membatasi penelitian 
sebagai berikut: 
1. Pengembangan media interaktif pada materi bangun ruang sisi datar kubus 
dan balok dikembangkan dengan Powtoon yang berupa teks, gambar, video 
dan animasi. 
2. Pengujian produk yang dibuat meliputi pengujian produk berupa respon 





D. Rumusan Masalah 
 Berdasarkan latar belakang, identifikasi dan pembatasan masalah yang 
dikemukaan di atas, mka dirumuskan permasalahan sebagai berikut : 
1. Bagaimana kelayakan media pembelajaran berupa video animasi berbasis 
Powtoon pada mata pelajaran matematika materi bangun ruang sisi datar 
kubus dan balok?  
2. Bagaimana respon kemenarikan peserta didik terhadap media pembelajaran 
video animasi berbasis Powtoon?  
3. Seberapa efektif penggunaan produk media pembelajaran video animasi 
berbasis Powtoon?  
E. Tujuan Penelitian 
Tujuan dari penelitian ini adalah sebagai berikut: 
1. Mengetahui kelayakan media pembelajaran berupa video animasi berbasis 
Powtoon pada mata pelajaran matematika materi bangun ruang sisi datar.  
2. Mengetahui respon kemenarikan peserta didik terhadap media 
pembelajaran video animasi berbasis Powtoon. 
3. Mengetahui efektifitas penggunaan media pembelajaran video animasi 
berbasis Powtoon pada mata pelajaran matematika materi bangun ruang sisi 




F. Manfaat Penelitian 
Manfaat yang dapat diperoleh dari penelitian ini adalah: 
1. Manfaat Teoritis 
Hasil penelitian ini dapat menjadi sumbangan teori terkait pemahaman 
matematika dalam pembelajaran khususnya materi bangun ruang sisi 
datar kubus dan balok. 
2. Manfaat Praktis 
Penelitian ini diharapkan dapat dijadikan suatu rekomendasi untuk 
materi bangun ruang sisi datar kubus dan balok dalam pelatihan-
pelatihan pengembangan diri para pendidik melalui temu diskusi antara 
koordinator sekolah dengan peneliti. 
G. Ruang Lingkup 
Adapun ruang lingkup penelitian ini adalah:  
1. Objek penelitian ini adalah media pembelajaran video animasi berbasis 
Powtoon. 
2. Subjek Pernelitian ini adalah peserta didik kelas VIII semester ganjil SMP 
Global Madani . 
3. Waktu Penelitian ini yaitu pada tahun pelajaran 2019/2020. 
 
 
H. Definisi Operasional 
Beberapa definisi operasional dalam penelitian ini diantaranya: 
1. Media Pembelajaran 
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Media sebagai segala benda yang dapat dimanipulasikan didengar, dilihat, 
dibaa, atau dibicarakan, beserta instrument yang dipergunakan dalam kegiatan 
merupakan definisi media pembelajaran oleh National Education Association 
(NEA). Oleh karena itu media bisa menjadi penghubung dan perantara yang 
didalamnya berisi pesan dari pengirim ke penerima.19 
2. Video Animasi 
Media animasi pembelajaran merupakan media yang berisi kumpulan gambar 
yang diolah sedemikian rupa sehingga menghasilkan gerakan dan dilengkapi 
dengan audio sehingga berkesan hidup serta menyimpan pesan-pesan 
pembelajaran. Media animasi pembelajaran dapat dijadikan sebagai perangkat 
ajar yang siap kapan pun digunakan untuk menyampaikan materi pelajaran.20 
3. Powtoon 
Powtoon merupakan sebuah website yang memungkinkan pengguna membuat 
dan mengedit video berdurasi pendek berisikan berbagai elemen dan fitur-fitur 
yang dapat dipilih untuk membuat animasi dengan latar belakang lengkap, 
animasi, music/audio latar maupun record. Tampilan pada website powtoon 
terdapat beragam template yang bias langsung digunakan penggunanya hanya 
dengan mengganti dan menambahkan point-point yang dibutuhkan. Powtoon 
yang memiliki berbagai fitur–fitur pilihan disertai tutorial pembuatannya ini 
 
19ErniِّMarlina,ِّ“Perancangan Aplikasi Pembelajaran Matematika Dengan Rumus Bangun 
DatarِّDanِّRuangِّUntukِّSiswaِّSmpِّFraterِّMakassar,”ِّ2015,ِّ6. 
20N Nurhayati, Syarifah Fadilah,ِّAndِّMِّMutmainah,ِّ“PenerapanِّMetodeِّDemonstrasiِّ
Berbantu Media Animasi Software Phet Terhadap Hasil Belajar Siswa Dalam Materi Listrik 
DinamisِّKelasِّXِّMadrasahِّAliyahِّNegeriِّ1ِّPontianak,”ِّJurnal Penelitian Fisika Dan Aplikasinya 
(Jpfa) 4, No. 2 (December 14, 2014): 1 
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dapat memudahkan pendidik merencanakan materi video yang akan 
diproduksi.21 
 
21Syahrul Fajar, Cepi Riyana, AndِّNadiaِّHanoum,ِّ“PengaruhِّPenggunaanِّMediaِّ
Powtoon Terhadap Hasil Belajar Siswa Pata Mata Pelajaran Ilmu PengetahuanِّSosialِّTerpadu,”ِّ
Educational Technologia 1, No. 2 (August 1, 2017)  
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      BAB II 
       LANDASAN TEORI  
 
A. Media Pembelajaran Matematika 
Penjelasan tentang media diuraikan tentang pengertian, kegunaan dan cirinya 
sesuai dengan tujuan pembelajaran matematika. 
1. Pengertian media pembelajaran 
Asal kata media dari Bahasa Latin medio dan merupakan bentuk jamak dari 
medium yang secara harfiah diartikan tengah, perantara, atau penghantar, 
sedangkan secara khusus, media berarti alat komunikasi untuk terhubung yang 
digunakan untuk membawa informasi dari satu sumber kepada penerima.22 
Association for Education and Communication Technolpgy (AECT), mengartikan 
kata media sebaga segala bentuk dqan saluran yang dipergunakan dalam tahap 
penyampaian informasi.23 National Education Association (NEA) memiliki 
pengertian bahwa semua hal yang bisa dilihat dimanipulasi, dilihat disebut sebagai 
media.24 Maka dari itu berarti media itu sebagai penghubung berupa tulisan, 
gambar, suara, animasi untuk memudahkan penggunanya.25 Media disebut sebagai 
media pembelajaran. Maka secara keseluruhan media merupakan semua yang bisa 
 
22Netriwati And Mai Sri Lena, Media Pembelajaran Matematika, 1st Ed. (Bandar 
Lampung: Permata Net, 2017). Hal. 3 
23AzhariِّAzhari,ِّ“PeranِّMediaِّPendidikanِّDalamِّMeningkatkanِّKemampuanِّBahasaِّ
ArabِّSiswaِّMadrasah,”ِّJurnal Ilmiah Didaktika: Media Ilmiah Pendidikan Dan Pengajaran 16, 
No. 1 (August 1, 2015): 43–60,  
24AliِّMuhson,ِّ“PengembanganِّMediaِّPembelajaranِّBerbasisِّTeknologiِّInformasi,”ِّ





digucnakan untuk memberikan atau menyampaikan suatu pesan dari pengirim ke 
penerima sehingga pembelajaran dapat berlangsung dengan mudah dan efektif.26 
Dalam lingkup pengertian secara lebih sempit, media pembelajaran adalah 
grafik, potret, gambar, alat-alat mekanik, dan elektronik yang digunakan untuk 
mengungkap, memproses serta memberikan pesan secara verbal dan visual.27 
Menurut Allen media adalah semua yang digunakan dengan tujuan pendidikan, 
seperti radio, televisi, buku, koran, majalah, dan sebagainya. Alat-alat semacam 
radio dan televisi kalau dipakai dan disetting program pendidikan, maka hal 
tersebut bisa digunakan untuk sarana belajar. 
Berdasarkan paparan di atas dapat diringkas bahwa media pembelajaran 
merupakan manusia, alat dan bahan yang digunakan serta diproses/deprogram 
untuk menyatakan, menyampaikan, menyalurkan segala informasi secara visual 
ataupun verbal sehingga tercapainya tujuan Pendidikan.  
Suatu media ini adalah segala sesuatu yang dapat dipakai sebagai penyalur 
pesan (message) dan memberikan rangsangan secara terencana kepada peserta didik 
supaya tercipta lingkungan belajar yang kondusif sehigga penerimanya dapat 
melakukan proses belajar secara efektif, efisien, dan dapat mendorong proses 
belajar. Bentuk-bentuk media pembelajaran digunakan untuk meningkatkan 
pengalaman belajar agar menjadi konkrit.28 Penggunaan media pembelajaran dalam 
 
26WulandariِّAdiِّPutriِّKusumadewi,ِّ“PengembanganِّMediaِّPembelajaranِّBerbasisِّ
Android Pada Mata Pelajaran Pemrograman Dasar Kelas X Di Smk Negeri 3 Surabaya”ِّ01ِّ(2016):ِّ
8. 
27Daryanto, Media Pembelajaran: Peranannya Sangat Penting Dalam Mencapai Tujuan 
Pembelajaran (Yogyakarta: Gava Media, 2010), Hal. 23. 
28ArdianِّAsyhariِّAndِّHeldaِّSilvia,ِّ“PengembanganِّMediaِّPembelajaranِّBerupaِّBuletinِّ
DalamِّBentukِّBukuِّSakuِّUntukِّPembelajranِّIpaِّTerpadu,”ِّJurnal Ilmiah Pendidikan Fisika Al-
Biruni 5, No. 1 (April 24, 2016): 1, Https://Doi.Org/10.24042/Jpifalbiruni.V5i1.100. 
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proses belajar mengajar dapat membangkitkan motivasi dan rangsangan kegiatan 
belajar, bahkan membawa pengaruh-pengaruh psikologis terhadap peserta didik.  
Menurut Zahara Mustika mengemukakan beberapa sumber belajar untuk 
memberikan dukungan dalam proses pembelajaran siswa diantaranya: 
a. Cetak (buku teks program, buku tugas dan buku pegangan) 
b. Audio (kaset/pita audio, piringan audio dan radio/rekaman siaran) 
c. Audio Cetak (buku latihan dilengkapi rekaman/CD/kaset, gambar/poster 
dilengkapi audio) 
d. Proyek visual diam dan proyek audio (film rangkai, film bingkai/slide suara) 
e. Visual gerak (film bisu) 
f. Visual gerak dengan audio (film suara, vcd) 
g. Benda (benda nyata, model tiruan) dan computer.29 
2. Manfaat Media Pembelajaran  
Pemilihan media harus memperhatikan berbagai aspek, seperti tujuan belajar, 
konteks pembelajaran termasuk karakteristik peserta didik. Pada kondisi di zaman 
sekarang ini, media berbasis teknologi yang disajikan dengan mobile device akan 
sangat relevan untuk dijadikan alat bantu belajar peserta didik. Hal ini disebabkan 
salah satu fungsi media dalam kegiatan belajar mengajar yaitu sebagai alat bantu 
untuk meningkatkan rangsangan peserta didik dalam proses belajar.30m 
Pemanfaatan media dalam pembelajaran mengakibatkan keinginan dan minat baru, 
meningkatkan motivasi dan rangsangan belajar, dan bahkan berpengaruh secara 
 
29ZaharaِّMustika,ِّ“UrgenitasِّMediaِّDalmِّMendukungِّProsesِّPembelajaranِّYangِّ





psikologis kepada peserta didik. Media pembelajaran mempunyai manfaat yang 
sangat penting dalam proses belajar mengajar untuk meningkatkan mutu 
pendidikan.31 
Beberapa manfaat dari penggunaan media pembelajaran adalah sebagai 
berikut: 
a. Media pembelajaran dapat menarik dan memperbesar perhatian anak didik 
terhadap materi pengajaran yang disajikan; 
b. Media pengajaran dapat mengatasi perbedaan pengalaman belajar anak didik 
berdasarkan latar belakang sosial ekonomi; 
c. Media pengajaran dapat membantu dalam memberikan pengalaman belajar 
yang sulit diperoleh dengan cara lain; 
d. Media pembelajaran memberikan kesamaan pengalaman kepada peserta didik 
tentang peristiwa-peristiwa di lingkungan mereka, serta memungkinkan 
terjadinya interaksi langsung dengan pendidik, masyarakat, dan 
lingkungannya.32 
Penggunaan media pembelajaran yang sesuai dengan tujuan pembelajaran 
yang hendak dicapai dalam proses kegiatan belajar mengajar dengan baik akan 
sangat bermanfaat, antara lain perhatian peserta didik terhadap materi pengajaran 
akan jauh lebih tinggi, proses pembelajaran lebih interaktif dan peserta 
mendapatkan pengalaman yang konkrit dan hasil yang diperoleh/dipelajari mudah 
 
31FiskaِّKomalaِّSari,ِّ“PengembanganِّMediaِّPembelajaranِّ(Modul)ِّBerbantuanِّ
Geogebra Pokok Bahasan Turunan Tahun Pelajaran 2015/2016 (Kelas Xi Sma Negeri 1 Rumbia 
LampungِّTengah),”ِّJurnal Al-Jabar 7, No. 2 (2016): 16–33. 
32Netriwati Dan Mai Sri Lena, Op.Cit., Hal. 18. 
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teringat, dan mendorong peserta didik untuk berani bekerja secsra mandiri dan 
dapat ditingkatkan.33  
Kesimpulan berdasarkan paparan mengenai manfaat media pembelajaran 
diatas adalah penggunaan media pembelajarann akan meningkatkan kualitas dan 
mempermudah dari sebuah proses belajar, hal ini menunjukkan bahwa penggunaan 
media pembelajaran pada penyajian materi akan terasa lebih jelas, serta mampu 
mengefesiensikan waktu belajar. 
3. Pemilihan Media pembelajaran 
Beberapa hal-hal penting yang perlu diperhatikan dalam pemilihan media 
pembelajaran meskipun caranya berbeda-beda. Namun demikian, tidak dipungkiri 
untuk mengetahui bahwa setiap media pembelajaran memiliki kelebihan dan 
kekurangan yang tentu akan memberikan pengaruh kepada efektivitas program 
pembelajaran. Sejalan dengan hal ini, pendekatan yang ditempuh adalah mengkaji 
media pembelajaran sebagai bagian integral dalam proses pendidikan yang 
kajiannya akan sangat dipengaruhi oleh beberapa hal berikut:  
a. tujuan atau kompetensi apa yang akan dicapai dalam suatu kegiatan 
pembelajaran. Dari tujuan ini bisa dianalisis media apa yang cocok untuk 
mencapai tujuan tersebut. 
b. Materi pembelajaran, yaitu bahan atau kajian apa yang diajarkan pada program 
pembelajaran tersebut. 
c. Familiaritas media dan karakteristik peserta didik/pendidik, yaitu mengkaji 
sifat-sifat dan ciri media yang akan digunakan. 
 
33Daryanto, Op.Cit., Hal. 70. 
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d. Adanya medis yang bisa diperbandingksn karena pemilihan medis pada 
dasarnya adalah proses pengambilan keputusan dari sejumlah media yang ada 
ataupun yang akan didesain atau dikembangkan.34 Sementara itu, 3 tahapan 
yang harus dilakukan apabila akan merancang atau mendesain media 
pembelajaran, yaitu:  
a. Pembatasan, yaitu mengenai rumusan tujuan atau kompetensi, rancangan 
media yang akan dikembangkan, beberapa persiapan awal dalam perancangan 
media yang menyangkut, kompetensi atau tujuan materi/konten, dana dan 
aspek perancangan lainnya. 
b. Pengembangan, dalam tahap ini sudah dimulai prosedur pembuatan media 
pembelajaran yang akan dikembangkan. 
c. Evaluasi, yaitu tahap akhir untuk menilai media yang sudah dibuat, setelah 
melalui uji coba, revisi, dan kajian dengan pihak lain.35 
Ada Beberapa kriteria yang harus diperhatikan oleh pendidik saat akan 
memilih media yang hendak digunakan untuk pembelajaran, kriteria itu adalah: 
a. Sesuai dengan tujuan yang ingin di capai. 
b. Tepat untuk mendukung isi pembelajaran yang sifatnya fakta, konsep,  
prinsip, atau generelisasi. 
c. Praktis, luwes, dan bertahan. 
d. Guru terampil menggunakannya. 
e. Pengelompokan sasaran 
 
34MaimunahِّMaimunah,ِّ“MetodeِّPenggunaanِّMediaِّPembelajaran,”ِّAl-Afkar : Jurnal 
Keislaman & Peradaban 5, No. 1 (December 27, 2016) 
35Zahara Mustika, Op.Cit., Hal. 67. 
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f. Mutu teknis36 
Selain berdasarkan dari kriteria di atas, seorang guru juga bisa menggukan cara 
lain untuk memilih suatu medida pembelajaran. cara itu adalah dengan 
menggunakan pertanyaan-pertanyaan. Pertanyaan yang dapat di ajukan diantaranya 
adalah: 
a. Apakah media pembelajaran sesuai dengan tujuan pembelajaran yang ingin di 
capai? 
b. Apakah ada sumber informasi, katalog, dan sebgainya sebagai mengenai  
media tersebut/ 
c. Apakah perlu di bentuk tim interview yang terdiri dari para calon pemakai. 
d. Apakah ada media di pasaran yang suda divalidasikan? 
e. Apakah media tersebut boleh di review dahulu? 
f. Apakah tersedia formatreview yang suda di bakukan37? 
Berdasarkan paparan di atas berkaitan dengan pemilihan media pembelajran 
dapat dilhat dari manfaat media pembelajaran dalam pembelajaran, serta dapat pula 
menggunakan beberapa pertanyaan seperti di atas. 
B. Matematika  
Matematika berasal dari Bahasa Yunani mathemata Matematika berasal dari 
bahasa Yunani mathemata yang artinya mempelajari. Sedangkan dalam bahasa 
Belanda disebut wiskunde yang berarti ilmu pasti.38 Depdiknas mendefinisikan 
 
36 AzhariِّAzhari,ِّ“PeranِّMediaِّPendidikanِّDalamِّMeningkatkan Kemampuan Bahasa 
ArabِّSiswaِّMadrasah,”ِّJurnal Ilmiah Didaktika: Media Ilmiah Pendidikan Dan Pengajaran 16, 
No. 1 (August 1, 2015): 43–60, Https://Doi.Org/10.22373/Jid.V16i1.586. 
37 Arif Sasidaiman, Media Pendidikan (Depok: Raja Grafindo, 2012). 12 
38 Yunus Abidin, Pembelajaran Literasi: Strategi Meningkatkan Kemampuan Literasi 
Matematika, Sains, Membaca, Dan Menulis (Jakarta: Bumi Aksara, 2017), Hal. 41. 
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matematika dengan kegiatan penelusuran dan hubungan berupa kreativitas yang 
memerlukan imajinasi, intuisi dan penemuan, kegiatan pemecah masalah (problem 
solving) dan sebagai alat komunikasi.39 
Matematika dalam kamus yang dikemukakan oleh James dan James 
mengatakan bahwa matematika adalah ilmu tentang logika mencakup bentuk, 
susunan, besaran, dan konsep-konsep yang berhubungan satu dengan yang lainnya 
dengan jumlah yang banyak dan bercabang menjadi tiga bidang yaitu aljabar, 
analisis dan geometri. Sedangkan matematika menurut Reys adalah telaan tentang 
pola berfikir, suatu seni, suatu Bahasa dan suatu.40 Secara Hierarkis dari yang 
dasar/sederhana meningkat ke yang sulit/rumit.41 
Maka dari beberapa pengertian di atas dapat disimpulkan pengertian 
matematika yaitu bahasa simbol yang terdefinisi secara sistematik, dengan 
penyusunan dasar yaitu dari sederhana meningkat ke yang sulit dan pembuktian 
objek abstrak matematika dibangun melalui penalaran deduktif. Matematika juga 
merupakan ilmu pasti yang mendasari perkembangan teknologi modern.  
Berdasarkan uraian penjelasan mengenai matematika di atas dapat disimpulkan 
bahwa media pembelajaran matematika adalah alat atau media yang membawa 
pesan-pesan atau informasi pembelajaran matematika dari pemberi pesan kepada 
 
39Muhammad Rizky Rahadi, Kodrat Iman Satoto, And Ike Pertiwi Windasari, 
“PerancanganِّGameِّMathِّAdventureِّSebagaiِّMediaِّPembelajaranِّMatematikaِّBerbasisِّ
Android,”ِّJurnal Teknologi Dan Sistem Komputer 4, No. 1 (January 23, 2016): 44, 
Https://Doi.Org/10.14710/Jtsiskom.4.1.2016.44-49. 
40Ali Hamzah, Perencanaan Dan Strategi Pembelajaran Matematika (Jakarta: Raja 
Grafindo Persada, 2014), Hal. 26. 
41Suherman,ِّ“KreativitasِّSiswaِّDalamِّMemecahkanِّMasalahِّMatematikaِّMateriِّPolaِّ
Bilangan Dengan Pendekatan Matematika Realistikِّ(Pmr),”ِّAl-Jabar: Jurnal Pendidikan 
Matematika 6, No. 1 (2015): 82. 
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penerima pesan yang disampaikan secara sistematik, sehingga penerima pesan 
memperoleh pengetahuan dan keterampilan sesuai tujuan pembelajaran yang 
hendak dicapai dengan standarnya.  
C. Powtoon 
1. Pengertian Powtoon 
Powtoon adalah sebuah website yang memungkinkan pengguna membuat 
video pendek menggunakan fitur-fitur, bank elemen yang tersedia yang telah 
dilengkapi dengan latar belakang, animasi, musik latar, dan alat peraga.42 Tampilan 
Powtoon mirip dengan PowerPoint, dan layar pengembangan yang familiar bagi 
pengguna. Powtoon yang memiliki berbagai fitur–fitur pilihan yang lengkap ini 
dapat memudahkan guru merencanakan materi video yang akan diproduksi.43 
Powtoon adalah media pembelajaran yang berupa media pembelajar audio 
dan visual, dimana media pembelajaran ini lebih memudahkan kita untuk 
menyampaikan materi pembelajaran dan menjadikan metode pembelajaran menjadi 
lebih simple.44 Penggunaan Powtoon akan lebih memudahkan kita yang akan 
membuat animasi untuk video atau presentasil.45  Kelebihan dari Powtoon sendiri 
sebagai interface dalam pembuatan video yang baik dan mudah digunakan dalam 
 
42 MarceloِّRioseco,ِّFrañoِّPaukner,ِّAndِّBrunoِّRamírez,ِّ“IncorporatingِّPowtoonِّAsِّAِّ
Learning Activity Into A Course On Technological Innovations As Didactic Resources For 
PedagogyِّPrograms,”ِّInternational Journal Of Emerging Technologies In Learning (Ijet) 12, No. 








Masyarakat Madani (Jpmm), 2018, Https://Doi.Org/10.21009/Jpmm.002.2.04. 
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mengaksesnya sudah tersedia banyak animasi-animasi yang lucu dan menarik yang 
sangat berguna sebagai penunjang proses pembelajaran agar lebih efektif.46 
Powtoon adalah layanan secara online dapat diakses gratis maupun berbayar  
dan fitur yang diberikan rinci dan lengkap sehingga lebih mudah dalam 
menyampaikan informasi karena pembuatan yang mudah sebagai paparan yang 
memiliki animasi menarik diantaranya animasi-animasi benda, Gerakan menulis 
dengan beragam karakter tangan, kartun, dan efek transisi yang lebih nyata dan 
hidup hal ini dapat berdampak bagi peserta didik menjadi lebih tertarik dan tidak 
bosan47. Proses pembuatan video memerlukan spesifikasi perangkat keras atau 
laptop/komputer yang dapat digunakan untuk merancang/mengolah video dengan 
Powtoon adalah sebagai berikut : 
a. RAM : minimal 1GB 
b. VGA : On Board 
c. Koneksi internet yang stabil.48 
Penayangan hasil video yang sudah dibuat dengan Powtoon sebagai video 
animasi dapat menggunakan laptop/komputer, ataupun ponsel genggam yang sudah 
didukung untuk memutar video.  
2. Manfaat Powtoon 










a. Media Powtoon dapat memperjelas penyajian pesan agar tidak terlalu bersifat 
verbalistis (dalam bentuk kata-kata tertulis atau lisan belaka). 
b. Media Powtoon dapat mengatasi keterbatasan ruang, waktu, dan daya indera, 
seperti misalnya: Objek yang terlalu besar, bisa digantikan dengan realita, film, 
bingkai, dan gambar. 
c. Media Powtoon dapat mengatasi gerak yang terlalu lambat atau terlalu cepat, 
dapat dibantu dengan timelapse atau high-speed photography. 
d. Media Powtoon dapat mengatasi penggunaan media pendidikan secara tepat 
dan bervariasi yang dapat megatasi sikap pasif dari peserta didik, serta 
mendorong kegairahan belajar, memungkinkan terjadi interaksi yang lebih 
langsung antara peserta didik dengan lingkungan dan kenyataan, dan 
memungkinkan peserta didik belajar mandiri menurut kemampuan dan 
minatnya.49 
3. Kelebihan Powtoon 
Adapun kelebihan media pembelajaran Powtoon ini: 
a. Mencakup segala aspek indera 
b. Penggunaannya praktis 
c. Dapat digunakan dalam kelompok besar 
d. Lebih variatif dan meningkatkan motivasi dalam belajar 
 
49 YanuariِّDwiِّPuspitarini,ِّMuhammadِّAkhyar,ِّAndِّ.ِّDjono,ِّ“DevelopmentِّOfِّVideoِّ
Media Based On Powtoon In Social Sciences,”ِّInternational Journal Of Educational Research 
Review, April 1, 2019, 198–205, Https://Doi.Org/10.24331/Ijere.518054. 
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e. Dapat memberikan feedback atau interaksi langsung antara pendidik dengan 
peserta didiknya.50 
Media pembelajaran dengan mengedepankan visualisasi ini sangatlah penting 
seperti yang di kemukakan oleh Medaille dan Burgess, menekankan bahwa visual 
adalah alat penting mulai dari usia muda, sehingga semua orang dapat 
mengekspresikan diri, berkomunikasi dengan orang lain dan mendapatkan 
informasi, dan menyatakan bahwa orang banyak menggunakan materi visual dalam 
segala aktivitasnya. 
4. Perencanaan Media 
a. Perencaan Pengembangan Media Powtoon 
Powtoon adalah aplikasi untuk membuat video, tetapi, disini peneliti 
memanfaatkanya untuk membuat video pembelajaran matematika, dalam video ini 
berisi tentang penjelasan serta contoh kongkrit materi matematika yang akan 
disampaikan. 
Video pembelajaran Powtoon berdurasi sekitar kurang lebih lima menit dimana 
video ini akan diputar dimenit pertama pembelajaran. Alokasi waktu pembelajaran 
matematika 6 x 45 menit. Materi pembelajaran disampaikan dalam bentuk buku 
guru dan buku siswa, memberikan apersepsi, video Powtoon, diskusi, dan evaluasi. 
langkah–langkah dalam membuka Powtoon adalah sebagai berikut yaitu: 
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Gambar 2.1 Tampilan Web Browser : Google 








Gambar 2.2 Tampilan pada website powtoon untuk memulai interaksi 
3) Melakukan pendaftaran/ registrasi melalui google, facebook, bahkan melalui 
IN 
4) Setelah itu masukan alamat e-mail kita dan sandinya.  
5) Setelah itu akan tampil gambar seperti dibawah ini 




Gambar 2.3 Tampilan Untuk pilihan tema sebelum ke lembar kerja 
7) Setelah itu akan ada tampilan seperti ini, disinilah tempat area kerja pada 










Gambar 2.4 Tampilan fitur-fitur pada lembar kerja 
8) Setelah selesai membuat videonya dapat kita save, lalu kita publish atau up-





Gambar 2.5 Tampilan video animasi yang telah dibuat 
D. Materi Bangun Ruang Sisi Datar Kubus dan balok 
Bangun ruang sisi datar kubus dan balok adakah bangun ruang yang sisinya 
berbentuk datar (tidak melengkung). Amati dinding sebuah Gedung dengan 
permukaan sebuah bola. Dinding Gedung adalah contoh sisi datar, sedangkan untuk 
contoh sisi lengkung yaitu terdapat pada permukaan sebuah bola maka tidak 
dikelompokkan dalam bangun ruang sisi datar. Jadi, sebuah bangun yang memiliki 
ruang dengan sebanyak apapun isinya jika semuanya berbentuk datar maka dapat 
disebut sebagai bangun ruang sisi datar.  
1. Macam-macam bangun ruang sisi datar kubus dan balok  
Beragam macam bentuk bangun ruang sisi datar kubus dan balok mulai paling 
sederhana seperti kubus, balok, limas, sampai yang sangat kompleks seperti limas 
segi banyak atau bangun ruang yang menyerupai kristal. Spesifik tentang bangun 
ruang kubus, balok, limas dan juga prisma. Pada kesempatan kali ini penulis hanya 
akan membahas dua bangun ruang sisi datar yaitu kubus dan balok. 
a. Kubus  
Mempunyai sudut 8 buah, sisi berjumlah 8 buah, rusuk berjumlah 12 buah sisi 
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panjang, diagonal bidang berjumlah 12 buah sama panjang, diagonal ruang 
berjumlah 4 buah, bidang diagonal berjumlah 6 buah.  
 
Gambar 2.6 Bangun ruang sisi datar kubus  
Pada gambar 2.7 AC merupakan salah satu diagonal kubus ABCD.EFGH. 
Diagonal sisi AC saling terhubung dengan AB dan BC, sehingga hubungannya 
dapat mencari Panjang dari diagonal sisi AC. Misalnya, panjang rusuk kubus 
ABCD.EFGHِّ adalahِّ αِّ satuanِّ panjang.ِّ Denganِّ menggunakanِّ Teoremaِّ
Pythagoras, diperoleh hubungan berikut ini :  
𝐴𝐶2 =  𝐴𝐵2 +  𝐵𝐶2 
𝐴𝐶 =  √𝐴𝐵2 +  𝐵𝐶2 
 =  √𝛼2 +  𝛼2 
 =  √2𝛼2 
       =  𝛼√2 
Jadi dari persamaanِّdiِّatas,ِّdiagonalِّsisiِّkubusِّABCD.EFGHِّadalahِّα√2 satuan 
Panjang. Kubus termasuk prisma dapat dihitung luasnya dengan menggunakan 
rumus luas prisma. Misalnya, L adalah luas permukaan kubus dan s adalah Panjang 









 L = ( 2 × 𝑙𝑢𝑎𝑠 𝑎𝑙𝑎𝑠 ) + ( 𝑘𝑒𝑙𝑖𝑙𝑖𝑛𝑔 𝑏𝑖𝑑𝑎𝑛𝑔 𝑎𝑙𝑎𝑠 × 𝑡𝑖𝑛𝑔𝑔𝑖 ) 
  = ( 2 × 𝑠 × 𝑠 ) + ( 4𝑠 × 𝑠 ) 
  = 2𝑠2 + 4𝑠2 
  = 6𝑠2  
Sedangkan untuk mencari volume kubus dapat ditentukan dengan menggunakan 
rumus volume prisma.  
𝑣𝑜𝑙𝑢𝑚𝑒 𝑘𝑢𝑏𝑢𝑠 = 𝐿𝑢𝑎𝑠 𝑎𝑙𝑎𝑠 × 𝑡𝑖𝑛𝑔𝑔𝑖  
  = 𝑠2 × 𝑠 
 = 𝑠3 
b. Balok  
Mempunyai titik 8 buah, sisi berjumlah 6 buah, rusuk berjumlah 12 buah. 
 
Gambar 2.7 Bangun ruang sisi datar balok 
Dari gambar 2.8 diperoleh unsur-unsur balok antara lain: 
1) KL, MN, PQ dan RS, dinamakan Panjang balok KLMN.PQRS 
2) LM, KN, QR dan PS, dinamakan lebar balok KLMN.PQRS 
3) LQ, KP, MR, dan NS, dinamakan tinggi balok KLMN.PQRS 
4) Rusul KL dan rusuk MN merupakan bagian rusuk-rusuk yang sejajar 









6) Sisi KLMN dan sisi PQRS merupakan contoh sisi-sisi yang sejajar 
Adapun sisi KLMN dan sisi LMRQ merupakan contoh sisi-sisi yang saling 
tegak lurus. Luas permukaan balok dapat diperoleh melalui:  
Luas permukaan (L) suatu balok dapat ditentukan dengan menggunakan rumus 
umum volume prisma. Misalnya, Panjang, lebar, tinggi, dan volume suatu balok 
berturut-turut adalah p, l, t, dan V. 
𝑉 = 𝑙𝑢𝑎𝑠 𝑎𝑙𝑎𝑠 × 𝑡𝑖𝑛𝑔𝑔𝑖  
    = ( 𝑝 × 𝑙 )  × 𝑡 
        =  𝑝 × 𝑙 × 𝑡  
E. Penelitian yang relevan  
Beberapa penelitian yang relevan dengan judul peneliti, diantaranya meliputi:  
a. Pipit Ika Juliana mengembangkan media pembelajaran berbantuan Powtoon 
dengan model pembelajaran creative problem solving (CPS). Penelitian ini 
menghasilkan produk media berbantuan Powtoon dengan model cps yang telah 
selesai dikembangkan berbentuk video yang dapat dijalankan pada smartphone 
android dan pc/laptop. Media dilengkapi dengan uraian materi bangun datar 
segiempat. aplikasi ini telah divalidasi oleh validator dan dinyatakan valid 
dengan hasil penilaian ahli media dan ahli materi, masing-masing persentase 
86,52% dan 86,67% yang berada pada kategori sangat baik. hasil tanggapan 
siswa menunjukkan persentase 90,89% yang berada pada kategori sangat baik. 
hasil uji hipotesis data akhir diperoleh thitung = 6,6170 dan ttabel = 1,670. maka 
thitung > ttabel, sehingga h0 ditolak. artinya hasil belajar menggunakan media 
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pembelajaran berbantuan Powtoon dengan model pembelajaran cps pada mata 
pelajaran matematika lebih baik daripada pembelajaran konvensional.51 
b. Elvie Wisnarni, Erviyenni, dan Sri Haryati mengembangkan media 
pembelajaran berbasis Powtoon. Penelitian ini menghasilkan sebuah alat dan 
media dalam pembelajaran dalam bentuk compact disk (CD) dalam materi 
koloid yang terdiri: sistem koloid, sifat-sifat koloid, peranan koloid yang 
terdapat dikehidupan sehari-hati dan proses pembuatan koloid itu sendiri. 
Dalam penelitian ini metode/model yang diterapkan menggunakan research 
and development atau disingkat R & D dengan model ADDIE yang memiliki 
lima tahapan pengembangan yaitu, analysis, design, development, 
implementation, and evaluation. model pengembangan dimodifikasi oleh 
peneliti hanya sampai tahap pengembangan. hasil uji validasi menunjukkan 
bahwa media pembelajaran pada pokok bahasan koloid dinyatakan valid 
dengan hasil validasi oleh ahli media dan ahli materi sebesar 91,14% sehingga 
media pembelajaran yang dikembangkan layak digunakan.  
Hasil pengembangan telah diujicobakan secara terbatas pada 15 peserta didik 
dan mendapat skor rata-rata persentase sebesar 86,13%52 
c. Raffaello Bryan Arnold dalam penelitiannya mengembangkan media 
pembelajaran video animasi Powtoon. Penelitian ini menghasilkan bahwa 
media pembelajaran merupakan bagian terpenting dalam pelaksanaan kegiatan 
 
51 PipitِّIkaِّJuliana,ِّ“PengembanganِّMediaِّPembelajaranِّBerbantuِّPowtoonِّDenganِّ
Model Pembelajaran Creative Problem Solving (Cps) Untuk Meningkatkan Kemampuuan 
PemecahanِّMasalahِّSiswaِّKelasِّViiِّSmp,”ِّ2018,ِّ12. 
52ElvieِّWisnarniِّJِّAndِّSriِّHaryati,ِّ“TheِّDevelopmentِّOfِّLearningِّMediaِّBasedِّ




evaluasi pembelajaran. media video bernama Powtoon merupakan suatu 
inovasi agar kegiatan belajar mengajar menjadi efektif. penelitian ini bertujuan 
untuk mengetahui proses pengembangan media pembelajaran video animasi 
Powtoon, kelayakan media dan respon siswa terhadap media pembelajaran 
video animasi Powtoon pada mata pelajaran pelayanan penjualan. penelitian 
ini menggunakan model pengembangan 4d, namun peneliti hanya 
menggunakan tiga tahap pengembangan yang terdiri dari define, design, 
develop. instrumen penelitian yang digunakan terdiri dari lembar telaah ahli 
materi dan ahli media, lembar validasi ahli materi dan ahli media, dan angket 
respon siswa. berdasarkan hasil penelitian pada mata pelajaran pelayanan 
penjualan di SMK Ketintang Surabaya diperoleh nilai kelayakan dari validasi 
ahli materi sebesar 81,7%, nilai kelayakan dari validasi ahli media sebesar 
96,7%, respon siswa kelas kecil sebesar 98,3%, dan respon siswa kelas besar 
sebesar 95,7, dengan demikian media pembelajaran video animasi Powtoon 
layak digunakan sebagai alternatif media pembelajaran.53 
d. Yeni Andrianti, Retno Susanti, Dan Hudaidah dalam penelitian nya tentang 
pengembangan media Powtoon berbasis audiovisual pada pembelajaran 
sejarah. Penelitian ini menghasilkan bahwa Media pembelajaran Powtoon 
berbasis audiovisual yang di aplikasikan menggunakan macromedia flash 
profesional 8 pada mata pelajaran sejarah kelas XI IPS di SMA Negeri 13 
Palembang yang dikembangkan oleh peneliti telah valid setelah melalui tahap 
 




evaluasi para ahli yang berkompeten dalam bidangnya masing-masing (expert 
review) dan uji coba lapangan (field test). hasil evaluasi ahli (expert review) 
menunjukkan bahwa untuk aspek materi (content) didapatkan nilai 4,32 dengan 
kategori sangat valid, untuk aspek desain pembelajaran (construct) di dapatkan 
nilai 4,00 dengan kategori valid, dan untuk aspek media (lay out) di dapatkan 
nilai 4,1 dengan kategori valid. dari analisis hasil validasi para ahli menyatakan 
media pembelajaran ini valid sehingga layak digunakan dalam pembelajaran 
sejarah materi pertempuran di kota bandung (23 maret 1946) sebagai 
penunjang pembelajaran sejarah pada pelaksanaan kurikulum 2013.54 
e. Khusnul Basriyah Dan Dwi Sulisworo dalam penelitian nya tentang 
pengembangan video animasi berbasis Powtoon untuk model pembelajaran 
flipped classroom pada materi termodinamika. Penelitian ini menghasilkan 
bahwa Dari seluruh jumlah kelayakan para reviewer dari guru ipa, ahli materi, 
dan ahli media, media ini mendapatkan skor rerata 83.50% dengan nilai skor 
tersebut, media ini dikategorikan layak sebagai media pembelajaran fisika 
dengan batas kelayakan 65%. hasil siswa terhadap video Powtoon diperoleh 
hasil dari konsep video 81.62%, video sebagai bahan rujukan 86.27%, 
memotivasi siswa agar lebih giat belajar 82.35%, dan desain video 91.18%, 
sehingga dapat dikatakan bahan ajar dengan video Powtoon ini layak 
digunakan ke siswa sebagai bahan ajar. Berdasarkan hasil penilaian dari 30 
peserta didik secara keseluruhan yakni 85.35% dan dari validator mendapatkan 
 




skor rerata 83.50% sehingga dapat dikatakan bahan ajar dengan video Powtoon 
ini layak digunakan ke siswa sebagai bahan ajar, selain itu video animasi 
berbasis Powtoon ini juga dapat digunakan sebagai media untuk membuat 
video dari materi lainnya.55 
F. Kerangka Berpikir 
Maksud dari kerangka berpikir adalah sebuah  penjelasan sementaraa yang 
telah dimodifikasi berdasarkan identifikasi sebagai point yang penting terhadap 
gejala yang menjadi objek permasalahan atau segala pembahasan dari pemikiran 
yang diteliti.56 Dengan demikian jalannya penelitian yang peneliti lakukan dapat 
diketahui secara terarah dan jelas. Keberhasilan pencapaian tujuan pembelajaran 
tidak terlepas dari keinginan belajar atau minat belajar yang dirasakan peserta didik. 
Ketika peserta didik dalam keadaan dan situasi yang menyenangkan maka proses 
penyampaian materi akan efektif diterima oleh peserta didik tersebut. Begitupun 
sebaliknya, proses pembelajaran tidak akan efektif apabila dalam prosesnya peserta 
didik merasa dipaksakan dan akan membuat pembelajaran tidak nyaman. 
Sebagai pendidik wajib mengetahui dan mampu menciptakan suasana belajar 
yang menyenangkan dan tidak membosankan supaya materi tersampaikan dan 
dapat diperoleh dari proses tersebut optimal. Salah satu cara yang dapat ditempuh 
untuk menciptakan pembelajaran yang nyaman dan menyenangkan adalah dengan 




56Sugiyono, Metode Pendidikan Penelitian Pendekatan Kuantitatif, Kualitatif Dan R&D 
(Bandung: Alfabeta, 2016).  
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teknologi dan kemajuannya dapat dimanfaatkan sebagai inovasi dalam pembuatan 
media pembelajaran yang menarik. Media pembelajaran yang digunakan dengan 
menyesuaikan kebutuhan dan materi akan menjadikan peserta didik dapat belajat 
dengan mudah dan tidak merasa sebuah beban, maka peserta didik harus merasa 
senang dalam mengikuti pembelajaran tersebut.  
Keterkaitan antara media pembelajaran dan kemajuan perkembangan 
teknologi komunikasi yang kian pesat merupakan hal-hal yang harus dicermati. 
Dengan media pembelajaran video animasi berbentuk videp player yang 
menyenangkan ini membuktikan bahwa media pembelajaran untuk memudahkan 
peserta didik dengan mengikuti perkembangan zaman saat ini dimana sangat mudah 
mengakses teknologi informasi dimana saja dan kapan saja untuk mendapatkan 
materi pembelajaran.  
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Dilakukan kegiatan analisis kebuthan peserta didik secara wawancara 
langsung dengan pendidik dan peserta didik.  
1. Hasil belajar yang diperoleh peserta didik masih terhitung rendah 
2. Peserta didik masih menganggap pembelajaran matematika masih 
kurang menarik 
3. Media yang digunakan guru kurang inovasi 
4. Proses pembelajaran yang kurang menyesuaikan dengan 
perkembangan Teknologi 
5. Terdapat sarana teknologi informasi (TI) yang memadai untuk 
mendukung pembelajaran namun belum dikembangkan media yang 








Pengembangan video animasi berbasis 
Powtoon. 





animasi yang sesuai 
dengan kebutuhan. 
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